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Analyse und Bewertung von Software fur den Sachunte rricht

Steckbrief
Titel: Oskar der Ballonfahrer und die Geheimnisse des Waldes Erscheinungsjahr: | 1.Auflage 1997
Verlag: Tivola Preis: von 14,95 bis 34,95

Kommentar

Inhalt / Themen: Das Medium selbst steht meist im Vor-

Entdeckungsreise durch den Wald mit Oskar und Carmela. Verschiedene Tiere | yergrund, die Sachverhalte, die gelernt

erzéhlen wie sie leben und dazu gibt es versteckte Spiele und Rétsel. werden sollen, sind oft nicht klar ersicht-
Ein Begleitbuch zum Vorlesen ist enthalten. lich.
Programmart: Lexikon Trainingsprog. | Edutainment / | Lernprogramm |  Simulation Werkzeug /| pie Spiele dieses Programms sind zwar
/,Quiz" Spielgesch. | Lernumgebung Autorware

gut mit dem Gelernten zu verknipfen, es
() () (x) () () () stort aber erheblich, dass die Lernumge-
bung nur reine Animation ist und keine

Arbeitsmdglichkeiten: | informieren | erarbeiten | iiben/trai- | dokumentie- | gestalten/ | simulieren/ | kommunizi VI(:e(é.S oger FOtIOS enthlglt. ?0 W_:_r.d es
nieren ren konstruieren | auswerten eren au ie Dauer langweilig, den lieren

zuzuhoren, die oftmals sehr unrealistisch
(x) () ) ) ) () () gezeichnet sind und mit den wirklichen
Tieren nur entfernte Ahnlichkeit haben.
Musik wird mit der Zeit nervig, man
Medienbausteine: Text () Zeichnung/ Grafik (x) Foto( ) Sprache (x) Musik (x) Animation (x) Video ( ) |muUsste sie abschalten kénnen. Oskars
Stimme ist recht angenehm und er
spricht die Erklarungen sehr deutlich.
Die Sprache, die er verwendet ist kind-
gemal und leicht verstandlich.

Zielgruppe / Alter: 4-10 Jahre, in Deutsch und Englisch spielbar Gut, dass es zweisprachig ist!
Systemvorausset- Prozessor RAM Grafik HD CD-ROM Sound Drucker | Mit WIN 2000 gab es anfangs leichte
zungen: . . . Probleme, es erschien immer wieder
486er PC 8MB (Z%X?Zgr- la la nein eine Fehlermeldung ( Skriptfehler: Index
b ist aulRerhalb Bereich), beim Fortfahren
en) des Programms kam dieses Problem

2000/XP/NT
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Kurzbeschreibung:

Natur-Lernspiel mit
Begleitbuch zum Vor-
lesen und 12 Spielen

Das Programm startet nach der Installation mit lustiger Musik und man kann eine
Sprache wahlen (entweder Englisch oder Deutsch), wobei die Sprache Deutsch
vorgegeben ist. Per Klick auf eine Fahne kann man diese wechseln.

Im Anschluss daran erscheint eine gelbe Spirale mit verschiedenen Kafern, von
denen man sich einen aussuchen kann. Dadurch wird der jeweilige Spielstand
gespeichert und die Position des Kéafers auf der Spirale zeigt an, wie weit man
schon gekommen ist.

Jetzt folgt eine lange Einleitung, in der Oskar der Ballonfahrer vorgestellt wird (in
einem Gesprach mit dem Specht Kalle Klopfmann). Nebenbei wird erklart, dass
Oskar eine Spielkiste namens Carmela besitzt, die sich vor ihm versteckt. Kalle
erzahlt Oskar, dass sie sich mitten im Wald aufhélt und erst wieder mit ihm nach
Hause fliegen wird, wenn er alle Spiele und Ratsel des Waldes geldst hat.

So gelangt er gemeinsam mit Carmela zu den Tieren des Waldes (Don und Dig-
gi Dachs , die Ameisen Susi Drinnen und Susi Drau3en , Funf, die kleine Maus,
die Schnecke Frau Wanda , Pitty Pit , das Eichhérnchen, Bodo, die Fledermaus
und dem bereits kennen gelernten Specht Kalle Klopfmann ), die Oskar nun ei-
niges zu erzahlen haben lber ihre Lebensweise in den verschiedenen Jahreszei-
ten (die man Uber Anklicken des Jahreszeitenballons &ndern kann) und ihre
Wohnungen und Lieblingsspeisen. der Ballonfahrer

/4-8"
scar
/ J und die e
Geheimnisse des Waldes

Das NaturlernSpiel 3 Mit Begleitbuchzgm Vorlesen
g U e ’
y ..

P

Die Mentileiste des Spieles ist sehr
Ubersichtlich gestaltet mit einfachen
Symbolen, die beim dariiber Streifen
mit der Maus auch erklart werden
(ein Sprecher liest sie vor).
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Gliederung und Inhalte

Kommentare

Einleitung
(siehe Kurz-
beschrei-
bung)

Startbild

Mentuleiste

Man kommt zuerst zur Sprachauswahl. Klickt man eine Fahne an, wird
das Programm in der entsprechenden Sprache gestartet (entweder Eng-
lisch oder Deutsch).

Dann gelangt man zu einer gelben Spirale mit verschiedenen Kafern am

Rand, von denen man sich einen aussuchen kann. Dieser zeigt auf der || {
Spirale den jeweiligen Spielstand an und speichert die Daten. So kann |

man beim nachsten Programmstart dort weitermachen, wo man vorher
aufgehort hat.

Danach wird eine viel zu lange Einleitungsgeschichte tber Oskar, seine
Carmela (die Spielkiste) und den Jahreszeitenballon, mit dem sich Oskar
durch das Spiel bewegt. So gelangt man schlief3lich zu dem Anfangsbild
im Wald, das sich je nach gewahlter Jahreszeit verandert.

Das Waldbild ist Ausgangspunkt aller folgenden Aktivitaten. Wenn man
bestimmte Gegenstande oder Tiere mit dem Maus— Pfeil berihrt und
sich der Pfeil in ein Blatt ,verwandelt®, kann man beim Klicken etwas U-
ber den Gegenstand oder das Tier erfahren. Man kommt per Klick je-
weils auf eine Seite, auf der das gewahlte Tier sich vorstellt und tber
Klicken auf verschiedene Bilder kann man mehr lber es erfahren (s.
Screenshot 2). Es gibt allerdings keine realen Bilder oder Videos und die
Tiere sind stark abgewandelt. Fir Kinder, die sie nicht aus der Natur o-
der Tiersendungen kennen, sind sie nur schwer mit der Realitat in Ver-
bindung zu stellen, ja kdnnen den Kindern sogar eine ,falsche” Vorstel-
lung Uber das Aussehen des Tieres vermitteln.

Klickt man in diesem bild Oskar an, kommt man zu einer kleinen Hutte,
die eigentlich nur die Funktion hat, dass Oskar dort seinen Ballon ,ge-
parkt* hat und vermutlich bei Spielende dort wieder startet um nach Hau-
se zu fliegen.

Am unteren Ende des Bildschirms wird eine Bedienleiste angezeigt, die
die Form und den Umriss eines langlich- schmalen Blattes hat.

Je nachdem wo man sich gerade befindet (ob im Waldbild oder bei ei-
nem der Tiere), kann man unterschiedliche Symbole erkennen, die im
Folgenden erklart werden.

Bild
unten!

siehe

Dass es zwei Sprachen gibt, finde ich
gut. So erfahren Kinder, dass es noch
mehr Sprachen gibt und weckt vielleicht
sogar ihr Interesse.

Die Spirale ist ganz sinnvoll, da man
den individuellen Spielstand speichern
kann.

Die Einleitungsgeschichte finde ich zu
lang. Fur altere Kinder ist es sicher
auch nicht interessant, es wirkt fur sie
vielleicht eher langweilig.

Dieses Bild animiert zu einfach herum-
klicken, da man zwar durch die Veran-
derung des Mauspfeils zu einem Blatt
erkennen kann, dass nur dort etwas
passiert, aber ob das auch den kleine-
ren Kindern so klar wird, wage ich zu
bezweifeln.

AulRerdem finde ich es sehr schlecht,
dass es keine richtigen Fotos und Vi-
deos gibt, die die Animationen ersetzen
oder zumindest ergénzen. So vermittelt
man den Kindern kein schénes Bild von
den Tieren.

Daraus ergibt sich fir mich die Konse-
guenz, dass man das Programm
hdchstens als Zeitvertreib oder gerade
noch so zur Erganzung von einer Un-
terrichtseinheit (in der man die Tiere in
Natura oder zumindest auf richtigen
Farbfotos schon gezeigt hat) benutzen
kann.

(Menuleiste siehe oben)
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Carmela

Waldbild

Fahnen

Jahreszei-
tenballon

Pfeile

Trichter
(Lautspre-
cher)

Hand

Die Spielkiste Carmela zeigt an, welche Spiele und Ré&tsel man schon
gelost hat. Klickt man sie an, erklart sie einem auch die Spielregeln zu
den jeweiligen Spielen.

Klickt man dieses Symbol an, kann man aus den verschiedenen Darstel-
lungen der Tiere wieder in das Anfangsbild mit allen Tieren usw. gelan-
gen. Von dort aus kann man wieder andere Tiere anklicken und etwas
uber sie erfahren.

Uber diese Fahnen kann man zwischen Deutsch und Englisch wechseln.

Fahrt man mit der Maus Uber diesen Ballon, wird er grofRer und man
kann die Jahreszeiten wechseln, indem man Baumsymbole anklickt, die
den Baum im Frihling, Sommer, Herbst oder Winter zeigen.

Mit den Pfeilen kann man Bilder Uberspringen oder zu einem vorher ge-
gangenen Bild zuriick kommen.

Mit den Lautsprechern kann man die Lautstarke regeln. Der kleine Laut-
sprecher fur die Option Leise und der grof3e Lautsprecher fur die Option
Laut.

Durch die Hand kann man das Spiel jederzeit beenden.

B

Wenn man die Spiele |6sen will, muss
man wirklich vorher alle Informationen
gesammelt haben.

Dass man aus allen Teilen des Pro-
gramms wieder zu diesem Bild kommt,
finde ich gut. So entsteht eine gewisse
Struktur und Ordnung.

Siehe oben

Hier ist es ein Vorteil, dass das Spiel-
geschehen gut in die Jahreszeitenbe-
reiche sortiert ist. Man behalt so den
besseren Uberblick.

Einfache Handhabung und die Mdglich-
keit etwas zu wiederholen oder bekann-
tes zu Uberspringen.

Leicht an der Grol3e zu erkennen, wel-
che Funktion die Lautsprecher jeweils
haben, obwohl mir nicht klar gewesen
ware, dass diese Trichter Lautsprecher
darstellen, wenn ich es nicht in der Be-
schreibung gelesen hatte.

Sehr gute Ausstiegsmdglichkeiten.
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Tierbild Klickt man dieses Symbol an, stellt sich das jeweilige Tier noch einmal Finde ich ziemlich sinnlos und unwich-
vor und macht verschiedene Bewegungen. tig fur die eigentliche Absicht des Pro-

gramms - Lernen

Menuleiste _

als Bild . Menduleiste sehr ubersichtlich und ein-
fach. Gut gelost.

Fachbezlge / Lernbereiche / Aspekte Lehrplanbezige
HuS Fur die unteren Klassenstufen als Luckenfuller fur schnelle Kinder oder zur Arbeitsbereich 4: Pflanzen und Tiere

Erg&nzung von Unterrichtseinheiten, die sich vorher mit der realen Welt der
Tiere und des Waldes beschétftigt haben (in Bildern und Anschauen der Tiere
im nattrlichen Lebensraum soweit es ohne Gefahren fur Schiler und Tiere
maoglich ist). Ansonsten wirde ich dieses Programm nicht fiir die Schule emp-
fehlen. Es ist einfach zu realitatsfremd. Wohl stimmen die Berichte in fachli-
cher Hinsicht, aber das ist auch schon alles.

Eine Unterrichtseinheit nur mit dieser CD —ROM wiirde ich auf keinen Fall
empfehlen, da sie zu viele Mangel aufweist.

Klasse 1-4
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Zusammenfassung
Starken (+) Schwachen (-)
Klare Vorteile sind: Klare Nachteile sind:
+ Die einfache Bedienung mit der tbersichtlichen Steuerleiste - Die schematische bzw. comichafte Darstellung der Tiere
+ Die gute Strukturierung und Einteilung des Programms - Die Verleitung zum wilden Herumklicken _
+ Die Sprachauswahl (einfach zu verstehen durch Darstellung als Fah- |- Ohne Beschreibung findet man die Aufgaben nicht gut genug
nen) - Keine Dokumentationsmdglichkeiten (die Kinder haben keinerlei
+ Angenehme Stimme des Erzahlers Mdglichkeit ihr wissen festzuhalten und anderen zu prasentieren

Die Spiele und Ratsel sind nicht unbedingt wertvoll. Zwar sind
sie auf das Gelernte bezogen, aber ob die Kinder daraus viel ler-
nen kdnnen, ist nicht garantiert

Das Programm bietet keine methodische Vielfalt, die Spiele sind
immer von einfachem und immer wiederkehrendem Charakter -
zu wenig Abwechslung

Man kann nur den individuellen Spielstand speichern, hat aber
sonst keine Moglichkeiten, in das Programm einzugreifen

Nicht oder nur sehr eingeschréankt fir den Unterricht nutzbar
Einzelne Seiten sind sehr bunt und z.T. sehr unibersichtlich,
eine klare Bezeichnung und Beschriftung der einzelnen Dinge
fehlt, man kann nur durch das Anklicken mehr erfahren

+ Oskar erklart sehr verstandlich und unkompliziert, auch Carmela
kommentiert die Spiele und Rétsel sehr schon

+ Musik kann abgeschaltet werden, wenn man sie nicht mehr héren
mag

+ Die guten Ausstiegsmaoglichkeiten Uber das Anklicken der Hand oder
einfach driicken der Taste >>ESC<<.

Bewertung Screenshots

gesamt

H

+148 I [ 67] - 148

Sachunterrichtsdidaktische Qualitat

| -
i 17 - 44
Qualitat als Lernmedium
| -
| 4

Unterrichtspraktische Qualitét
+48 1-6 -48

Ausgangsbild Thema Fledermaus
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Abschlielender Kommentar

Meiner Meinung nach ist dieses Programm viel zu sehr an einem Spielgeschehen orientiert und hat nicht gerade exemplarische Wirkung. Man
erfahrt zu Vieles nur durch Herumklicken und Ausprobieren.

Fur Kinder im Alter von vier Jahren ist das Spiel noch ganz nett und lustig, fur altere Kinder finde ich es schon wieder zu kindisch. Die vielen bun-
ten und ,chaotischen” Bilder machen es Kindern sehr schwer, sich auf eine Sache wirklich zu konzentrieren und sie ausreichend zu bearbeiten.
Fur solche, die schon lesen kdnnen, ist es auch irgendwann sicher zu langweilig immer alles vorgelesen zu bekommen. Fir die Kleineren ist das
sehr gut, da das Lesen kdnnen keine Voraussetzung dafur ist, ob man das Spiel machen kann oder nicht. Die gesprochenen Passagen sind
auch sehr gut verstandlich, so dass man keine Erklarung im Text daneben braucht. Eine Beschriftung der einzelnen Tiere und Dinge im Waldbild
hatte ich allerdings sinnvoll gefunden, da dann klar strukturiert gewesen wéare, wo man was findet und von welchen Tieren man etwas erfahren
kann. So hatten auch Kinder, die nicht lesen kdnnen zumindest erkennen kénnen, dass man bei Anklicken dieser Tiere oder von Bildern etwas
bewirken kann.

Zunachst scheinen doch wenigstens die Informationen in Form von Bild, Ton, Musik und Sprache oder animierten Tierbildern sehr positiv zu
sein, doch dadurch, dass keine Fotos und Videos vorhanden sind, verlieren sie ihre beabsichtigte Wirkung. Kinder kbénnen sich so nur ein ver-
zerrtes Bild von der Wirklichkeit in Tierwelt und dem Lebensraum Wald machen. Hatte man mit richtigen Fotos und Videos gearbeitet, ware das
Programm sicher um einiges besser ausgefallen.

Die Struktur des Programms finde ich ansonsten gut Uberlegt. Die Gliederung nach Jahreszeiten und verschiedenen Tieren ist klar verstandlich.
Man erhélt so einen guten Uberblick. Auch die Auswahl der Tiere finde ich nachvollziehbar, da sie sich auf heimische Tiere bezieht und fiir die
Kinder in ihrer direkten Umgebung auch anschaubar sind. Eichhdrnchen, Schnecken, Ameisen, Spechte und Mause lassen sich schon mal beo-
bachten, Beim Dachs wird es dann schon schwieriger, Zur Not gibt es daflr aber auch Zoos oder Tierfilme, die man per Video zeigen kann.

Es ist sehr schade, dass dieses Programm auch keine Dokumentationsmoglichkeiten, Informationserarbeitungsmaoglichkeiten und mehr differen-
zierte Spielmoglichkeiten bietet. Das Kind kann sich gar nicht individuell entfalten. Es wird in ein festes Schema gezwungen, das ihm keinen
Raum fur Kreativitat und Eigeninitiative l&sst. Das hatte man besser machen kénnen!

Bei diesem Programm ist zwar auch ein klares Lernziel erkennbar, aber ich finde es sehr schlecht umgesetzt. Wo bleibt die Fixierung dieses
Lernzieles, die Ergebnissicherung? Waren Dokumentationen oder Arbeitsblatter zum Ausdrucken und sonstige Informationen individuell zusam-
menzustellen gewesen, hatte man mit dem Lernprogramm mehr erreichen kdnnen. Die Kinder hatten dann etwas vorzuweisen gehabt, auch et-
was, dass sie im Rahmen einer Unterrichtseinheit hatten bearbeiten und spéater ihren Eltern oder einfach anderen Kindern zeigen héatten kénnen.
So ware bei dem Ganzen sicher etwas Positiveres herausgekommen.
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(Lernchancen durch Orientierung an Prinzipien des Medieneinsatzes im Sachunterricht)

Gutemerkmal Auspragung Kontrast Faktor Pun
++ + +/- - -- kte
Bei der Arbeit mit dem Medium stehen Sachverhalte und die Im Vordergrund der Arbeit mit dem Programm steht das 3 -6
lernende Auseinandersetzung mit ihnen im Vordergrund, nicht @[ Medium selbst. Die Bedienung (Herumklicken) wird zum
das Medium selbst. Wissensbausteine werden so prasentiert, Selbstzweck, der Inhalt ist nebenséchlich. Oberflachlich
dass eine sachbetonte Lernarbeit angeregt wird. auRerliche Motivationselemente und Spielereien beherr-
schen das Medium ohne inhaltliche Beziige.
Es erscheint wichtig, dass die Kinder sich mit den Inhalten des Das Programm dient lediglich der Beschéaftigung mit Bana- 3 -3
Programms b%fass?]n. Ehs iqilbthBezi]ghe Zu Acllltaiqsvr\]/elt und Wis- @[ Iitadten oder vorcrllergrli]ndig? ﬁ)bbildungeglvcr)]rll bedeu':jungs—
senschaft, es besteht inhaltliche Einheit und Klarheit. und zusammenhanglosen Selbstverstandlichkeiten oder es
(Exemplaritat und Bedeutsamkeit der Inhalte) fehlt an sinnvollen Beziigen zur Alltagswelt.
Die Darstellung der Inhalte ist fachlich korrekt und weder dis- Die Inhalte sind fehlerhaft, einseitig, unlogisch, verfal- 3 6
kriminierend noch einseitig manipulativ oder klischeehaft. @[ schend reduziert, sinnleer, manipulativ, diskriminierend
oder klischeehaft Rollenmuster festschreibend dargestellt.
Das Medium zielt auf die Erweiterung der Handlungsmaglich- Die Handlungsmaglichkeiten der Lernenden werden nicht 2 -2
keiten der Lernenden, die Ziele sind klar (z.B. Wissenserwerb / @[ erweitert. Es lassen sich keine klaren Ziele ausmachen (es
Ubung zur Reproduktion von Wissen / Training von Fertigkei- bleibt unklar, ob und was Kinder durch die Programmarbeit
ten / Erweiterung kreativer Ausdrucksmoéglichkeiten o0.4.. lernen kénnen bzw. sollen)
Die Arbeit mit dem Medium erganzt andere Erfahrungs- und Das Medium versucht andere Erfahrungs- und Hand- 2 -2
Handlungsmadglichkeiten. Sie unterstiitzt unmittelbarere Erfah- @[ lungsmoglichkeiten durch die Arbeit am Bildschirm zu er-
rungeln,hbereit;tet giese V(C)Ir, intensivierlt srie, oder macht Unzu- setz?n (rI]/_ediallf_e _Simulz;tion Originalerfahrungen bis hin zu
gangliches Uber das Medium zugéanglich. JLotaler” Virtualisierung
Die Arbeit mit dem Medium regt zum Nachdenken und zum Es gibt nichts Fragwirdiges, Erstaunliches oder Problem- 2 -4
Austausch tber die Welt an, z.B. durch Problemstellungen, @[ haftes. Soziale Kontakte ertibrigen sich oder werden auf
durch die Darstellung fragwirdiger und erstaunlicher Sachver- den Vergleich der (standardisierten Vorgaben entspre-
halte oder die Mdglichkeiten individueller Eingaben chenden) Leistungen reduziert.
Explorationsmdglichkeiten: Mit dem Programm kdnnen Lern- Keine Entdeckungsmaglichkeiten, Reduktion auf passiv- 2 -2
gegenstande oder Zusammenhange entdeckt und aktiv- @[ rezeptive Berieselung oder Belehrung bzw. lediglich belie-
zielgeleitet erarbeitet werden. bige Assoziationen und Verknuipfungen durch zufélliges
Herumklicken.
Die Arbeit mit dem Medium erlaubt dem Lernenden Entschei- Das Programm bietet keine Mdglichkeit, den eigenen 3 0
dungen, die seine Lernarbeit inhaltlich, methodisch und in Be- |§[ Lernweg mit zu bestimmen, es gibt genau vor, was in wel-
zur? ?uf das fErgbebnis 21itbestimmen)(WahIm('ngichkeiten bei Ichﬁr REiherE)folge wie zu tun ist und fuhrt zu einem einheit-
Inhalten, Aufgaben, Aktivitaten usw. ichen Ergebnis.
Die Arbeit mit dem Medium fordert allgemeine Kompetenzen Grundfertigkeiten im Umgang mit dem Computer als Infor- 2 -4
im Bereich der Informationsverarbeitung (Orientierung an all- @[ mations-, Dokumentations-, Gestaltungs- und Kommunika-
gemeinen Standards und Funktionen) tionsmedium werden nicht geférdert.
Sonderpunkte oder Sonderabzug fiir: 0
max. <> min. Punkte | + 44 ‘ < | | | ‘ -44 Faktorendurchschnitt (9 Items) / Punktesumme: ‘ 2,4 -17

Ergebnis: |

| -17 ||
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B. Multimedia-Qualitdt (Lernchancen durch Qualitdt von Medienbausteinen, Programmaufbau, und Interaktionsmaoglichkeiten)
Gutemerkmal ++ +Auspr+a}gung Kontrast Faktor Pun

i i B kte

Deutliche Vorzlige gegenuber ,klassischen* Medien und Mate- Keine erkennbaren Vorziige gegentuber einem Medienver- 3 -6

rialien durch sinnstiftende Vernetzung von Text, Bild, Ton, @[ bund von Biichern, Arbeitskarten oder -blattern, Abbildun-

Animation und Film gen, Videos, Tonaufnahmen o.4. (bzw. keine sinnvolle

oder durch Simulation ,unzuganglicher* Prozesse Verknupfung solcher Elemente) oder gar verfiigbaren Ori-

ginalgegenstdnden bzw. Situationen
Hoher Motivationswert durch visuelle und akustische Reize, Die Darstellungen sind wenig ansprechend, haben keinen 2 -2

Aufforderungscharakter, sind asthetisch fragwiirdig, tber-
trieben kindertimelnd oder lassen keinen Spielraum fir die
Phantasie der Nutzer;

Animationen, Anklndigungen, Aufgaben, spielerische Kompo- @[
nenten, Asthetik und phantasieanregende Darstellung

=]
]

Differenzierte Informationsangebote bzw. Aufgaben (z.B. nach Keine Differenzierungsmoglichkeit und keine Variationen 3 -6
Schwierigkeit od. Abstraktionsniveau) und methodische Vielfalt bei Informationsdarbietung bzw. Aufgabenstellung

]
=]
N
N

Gute Orientierung durch begrenzten Umfang, klare Struktur, Unklarer (bzw. verdeckter) Programmaufbau, inhaltliche 3 3
wenige Hyperlinks, konstante Steuerleiste mit standardisierten Unscharfe, fehlende oder zu allgemeine Hilfefunktion, un-
Buttons, Hilfe auf jeder Seite und jederzeit zugangliche Uber- einheitliche Steuerung mit unklaren Steuerzeichen, fehlen-

)
=
=]
N

sichtsseite mit direkter Verzweigungsmaoglichkeit (einfache de Direktzugriffe auf bestimmte Seiten oder Elemente,

Navigation) ~Hyperlinkdschungel”

Lexikon / Glossar / Stichwort- oder Volltextsuche mit entspre- Keine Lexikonfunktion / fehlende Stichwort- oder Volltext- 3 -6
chenden Verbindungen ins Programm suche, Bedienung von Suchfunktionen mangelhaft

Mdoglichkeit, individuelle Dokumentationen der eigenen Arbeit Keine oder lediglich standardisierte inhaltliche Dokumenta- 3 -6
zu erstellen und mit einfachen Mitteln zu gestalten, zu spei- tions- bzw. Druckfunktion (z.B. Ausdruck fertiger Lexikon-

chern und ggf. auszudrucken seiten)

Das Programm regt zur Weiterarbeit mit anderen Mitteln an. Es Es sind keine Impulse fir eine Arbeit ,neben* dem Compu- 2 -2

]
=]
N
N

ter vorhanden. Es werden gar z.B. Experimente simuliert,
die konkret durchgefuhrt werden kénnten.

stellt dazu Materialien, Aufgaben, Anleitungen oder Auswer-
tungshilfen zur Verfigung.

Die Datenbestande sind nicht erweiterbar, es kénnen we- 2 -4
der zusatzliche Informationsbausteine, noch Hinweise auf
andere Medien zum Thema eingegeben werden.

Das Programm ist durch die Nutzer erweiterbar (es kdnnen
z.B. weitere Infoseiten erstellt und eingebunden od. Hinweise
und Links zu einzelnen Begriffen eingegeben werden)

]
=]
N
N

Individuelle Rickmeldung (Arbeitsbericht), Dokumentations-
und Speichermdéglichkeit des Arbeitsstandes und Méglichkeit,
beim néchsten Programmstart dort anzuknipfen

Keine Rickmeldung, keine Dokumentation oder Spei- 2 -2
chermdoglichkeit des individuellen Arbeitsstandes
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Keine Texte oder fachwissenschaftliche, einfach aus 3 3
Printmedien Ubernommen, zu lang, schwer lesbar; keine
inhaltsbezogene akustische Unterstiitzung

Altersangemessene, gegliederte, gut lesbare und im Umfang
der Bildschirmprasentation angepasste Texte mit
Vorlesefunktion oder gesprochenen Erlauterungen

]
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Den Inhalt illustrierende Zeichnungen bzw. Fotos (einheitlich, Keine Abbildungen oder solche, die nicht zum besseren 3 -6
sachlogisch, &sthetisch) Verstehen der dargestellten Sachverhalte beitragen

Verstandliche, deutliche, qualitativ hochwertige und einzelne Fehlende oder Animationen und Videos mit unklarem oder 2 -4
Sachverhalte durch Bewegung genauer veranschaulichende schwer verstandlichem Inhalt ohne spezifische Aussage-

Animationen oder Videos kraft bzw. von schlechter Qualitat (Bild / Ton)

Sonderpunkte oder Sonderabzug fir: Keine Originalbilder oder Videos -6

max. <> min. Punkte | + 56 ‘ < I 0 I > ‘ -56 Faktorendurchschnitt (12 Items) / Punktesumme: ‘ 2,6 -44

Ergebnis: | | | | | | | -44 | |
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C. Unterrichtspraktische Qualitat ~ (Lernchancen durch Berucksichtigung von Bedingungen des Unterrichtsalltags)
Gutemerkmal Auspragung Kontrast Faktor Pun
++ + +/- - -- kte
Transparenter Themenbezug, direkt erkennbare Lernhandlun- Arbeitsmdglichkeiten fur unterrichtliche Verwendung nicht 3 -6

gen (Arbeitsmdglichkeiten) oder Hinweise darauf; didaktisch- @[ ersichtlich
methodische Kommentare im Begleitmaterial;

Bescheidene Systemanforderungen / problemlose Installation Fir die verflugbare Ausstattung zu hohe Systemanforde- 3 6
(und Deinstallationsmdglichkeit) / wartungsarm und stabil (be- rungen (oder auch zu veraltete) / Installationsprobleme

sonders auch die Multimedia-Elemente) (z.B. durch nétige Zusatzprogramme 0.4.) / instabil / be-
sondere Systemeinstellungen sind notwendig / standige

~-Wartungsarbeiten*
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Direkter Programmeinstieg und standige Ausstiegsmaglichkeit Uberlange Intros ohne Themenbezug, fehlende oder unno- 3 6
(ESC od. Ende-Button) @[ tig erschwerte Ausstiegsmoglichkeiten

Maoglichkeit, Hintergrundsgerausche / -musik, Animationen 0.&. Keine Einflussmdglichkeit auf Erscheinung oder Ablauf des 3 0
zu steuern (z.B. Lautstarke) oder abzuschalten bzw. sinnvolle |§[ Programms bzw. von Programmkomponenten wie Ton und
Grundeinstellungen festzulegen Animation

Neben Informationsteilen auch konkrete Ubungs- bzw. Ar- Reine Informationsangebote ohne Bearbeitungshilfen und 2 -4
beitsaufgaben im Programm bzw. entsprechendes Begleitma- @[ Lernaufgaben

terial od. Moglichkeit, Aufgaben zu generieren

Der Unterrichtspraxis entsprechend kurze Bearbeitungszeiten Sinnvolle Arbeitsergebnisse erst nach Bearbeitungszeiten 2 -2
(sinnvolle Arbeitsmdglichkeiten in Phasen von ca. 15 Minuten) @[ von 30-60 Minuten

Maglichkeit, individuellen Arbeitsstand und Arbeitsergebnisse Keine individuelle Speichermdglichkeit fir Arbeitsergebnis- 2 -4
fUrJgede/n Schiler/in zu speichern (namentlich in Klagsenstar- @[ se (oder nur fur einen Nutzer)

ke)
Ergédnzendes Material wie Arbeitsblatter, Aufgabenkarten 0.a.; Keine brauchbaren Zusatzmaterialien 2 0
Hinweise auf passende traditionelle Unterrichtsmedien

o]
=
[O]
1]
N

Einsetzbar als offenes Lernangebot (Freiarbeit): hoher Lernan- Als offenes Lernangebot ungeeignet, da keine Selbstlern- 2 -2
reiz, interessante Lernaufgaben, individualisierte Arbeitsmog- aufgabe zu erkennen ist, Struktur und Lernméglichkeiten
lichkeiten, ergiebige und leicht zu erschlie3ende Informations- fur die selbstandige Arbeit zu unklar bleiben bzw. keine
guelle 0.4. Lernanreize geboten werden

Einsetzbar fur eine gezielt strukturierte Unterrichtsarbeit: be- In gebundenen Phasen kaum einzusetzen, da z.B. nur 2 0
grenzte Aufgabenstellung, Ubungsmdglichkeit oder Ergebnis- entdeckend-assoziativ und nicht zu einer konkret vorgege-
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dokumentation ohne gréReren Zusatzaufwand benen Aufgabe sinnvoll und zielgerichtet gearbeitet wer-
den kann.
Sonderpunkte oder Sonderabzug fiir: 0
max. < >min. Punkte | + 48 ‘ < I 0 I | ‘ -48 Faktorendurchschnitt (10 Items) / Punktesumme: ‘ 2,4 -6

Ergebnis: | | [ | -6 | | | |

Gesamturteil

’ max. <> min. Punkte | +148 ‘ « I 0 I | ‘ - 148 Punktesumme: ‘ -67 ‘

Ergebnis: | | | | | | -67 | | |




